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PENDAHULUAN
Pendidikan sebagai aspek penting terhadap 
sumber daya manusia, pendidikan juga sebagai salah 
satu alat yang dapat digunakan untuk melepaskan 
manusia dari kebodohan serta kemiskinan. Salah 
satu hal paling penting dalam dunia pendidikan 
adalah sebuah usaha untuk meningkatkan proses 
belajar mengajar sehingga dapat memperoleh hasil 
yang sangat optimal. Pendidikan juga mempunyai 
tujuan dalam mengembangkan potensi peserta didik 
yang beragama, berahlak mulia, berkepribadian, 
dan memiliki kecerdasan serta keterampilan 
yang diperlukan sebagai warga negara serta 
anggota masyarakat. Akan tetapi pendidikan yang 
diharapkan di Indonesia sampai dengan saat ini 
masih sangat kurang memuaskan. 
Berdasarkan data dalam Education For All 
(EFA) Global Monitoring Report 2011, Organisasi 
Pendidikan, Ilmu Pengetahuan, dan Kebudayaan 
Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO), menem-
patkan Indonesia di posisi ke-69 dari 127 negara 
di dunia. Indonesia masih tertinggal dari Brunei 
yang berada di peringkat ke-34 yang masuk 
kelompok pencapaian tinggi bersama Jepang yang 
mencapai posisi nomor satu di dunia. Sementara 
Malaysia berada di peringkat ke-65 (http://herdy07.
wordprress.com).
Matematika adalah sebagai ilmu dasar 
mem punyai peranan yang sangat penting dalam 
upaya pengembangan dan penguasaan ilmu serta 
teknologi. Hal ini berarti bahwa sampai dengan 
batas tertentu matematika harus/perlu dikuasai 
oleh semua warga negara Indonesia, baik dalam 
penerapannya maupun pola pikirnya. 
Matematika dipandang sebagai bagian ilmu-
ilmu dasar yang berkembang pesat baik isi-isi 
maupun aplikasinya serta dapat menumbuhkan 
kemampuan siswa untuk berpikir kritis, sistematis, 
logis kreatif dan kemampuan bekerja sama yang 
efektif (Depdiknas, 2004).
Ilmu matematika merupakan ilmu yang 
mempelajari banyak sekali bidang ilmu atau 
kajian ilmu yang selalu dipelajari mulai dari ilmu 
aljaba linier, metode numerik, kalkulus, statistik, 
ilmu bilangan, dan juga evaluasi pembelajaran 
matematika. Salah satu kajian ilmu-ilmu pem-
belajaran tersebut yang diajarkan dalam bidang 
matematika diantara adalah kajian ilmu evaluasi 
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ABSTRAK
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: “Apakah pembelajaran berbasis komputer dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw lebih efektif dalam memberikan prestasi belajar mahasiswa 
IKIP PGRI Bojonegoro dibanding dengan pembelajaran konvensional pada mata kuliah evaluasi 
pembelajaran matematika tahun akademik 2016/2017?
Penelitian ini dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan termasuk penelitian eksperimental 
semu sebab tidak memungkinkan untuk mengontrol semua variabel yang mempengaruhi variabel 
terikat. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa semester empat tingkat II Prodi 
Pendidikan Matematika FPMIPA IKIP PGRI Bojonegoro. Sampel dalam penelitian ini diperoleh 
dengan cara simple random sampling. Hipotesis yang dikemukakan akan diuji menggunakan uji-t.
Dari hasil tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa Berdasarkan analisis data dan pembahasan dapat 
disimpulkan bahwa: Pembelajaran berbasis komputer dengan model pembelajaran kooperatif tipe 
jigsaw lebih efektif memberikan prestasi belajar mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro dibanding dengan 
pembelajaran konvensional pada mata kuliah evaluasi pembelajaran matematika tahun akademik 
2016/2017.
Kata kunci: Berbasis Komputer Dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw, Konvensional, 
Prestasi Belajar Mahasiswa
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pembelajaran matematika, salah satu perguruan 
tinggi yang ada di Bojonegoro yaitu IKIP IKIP 
PGRI Bojonegoro yang menyediakan program studi 
pendidikan matematika tentu saja semua mahasiswa 
dituntut harus mempelajari ilmu matematika 
yaitu evaluasi pembelajaran matematika. Selain 
itu evaluasi pembelajaran matematika juga 
merupakan mata kuliah wajib yang harus ditempuh 
oleh mahasiswa pada program studi pendidikan 
matematika di IKIP PGRI Bojonegoro. 
Mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro nilainya 
masih tergolong rendah pada khususnya mata 
kuliah evaluasi pembelajaran matematika. Mata 
kuliah evaluasi pembelajaran matematika adalah 
mata kuliah yang wajib untuk mahasiswa program 
studi pendidikan matematika tetapi kenyataannya 
sampai dengan saat ini belum memberikan hasil 
yang sangat memuaskan. Rendahnya hasil yang 
didapat oleh mahasiswa pada mata kuliah evaluasi 
pembelajaran matematika selama ini tentu terdapat 
beberapa masalah yang mempengaruhinya. 
Ada beberapa alasan penyebab rendahnya nilai 
maha siswa tersebut diantaranya adalah para 
mahasiswa merasa kesulitan memahami materi 
yang disampaikan oleh dosen. Kesulitan-kesulitan 
yang dialami oleh para mahasiswa diantaranya 
adalah mahasiswa takut dalam memahami materi 
matematika karena mahasiswa punya anggapan 
bahwa matematika sulit, tidak terkecuali mata 
kuliah evaluasi pembelajaran matematika tidak 
menarik dan lain sebagainya. 
Rendahnya prestasi belajar matematika 
masih menjadi masalah yang serius bagi dunia 
pendidikan di Indonesia, baik tingkat SD, SMP, 
SMA bahkan perguruan tinggi. Berdasarkan 
hasil survei internasional Trends In International 
Mathematics And Science Study (TIMSS) oleh 
Puspendik yaitu skor prestasi matematika siswa 
di Indonesia berada signifikan di bawah rata-rata 
internasional. Indonesia pada tahun 2003 berada 
di peringkat ke-35 dari 46 negara, dan tahun 2007 
berada di peringkat ke-36 dari 49 negara (http://
litbangkemdiknas.net/detail. php?id=214).
Permasalahan-permasalahan di atas dapat 
diatasi dengan salah satu alternatifnya adalah 
penggunaan metode pembelajaran aktif. Menurut 
Siporin (1975), metode adalah sebuah orientasi 
aktifitas yang mengarah kepada persyaratan tugas-
tugas dan tujuan nyata. Sedangkan menurut Ruslan 
(2003:24) metode merupakan kegiatan ilmiah yang 
berkaitan dengan suatu cara kerja sistematis untuk 
memahami suatu subjek atau objek penelitian, 
sebagai upaya untuk menemukan jawaban yang 
dapat dipertanggung jawabkan secara ilmiah 
termasuk keabsahannya. 
Masalah-masalah yang ada tersebut maka 
untuk mengatasinya dalam penelitian ini peneliti 
melalui sebuah uji coba metode mengajar mencoba 
menawarkan penyelesaian masalah tersebut 
dengan menggunakan model pembelajaran aktif 
yang tepat yaitu pembelajaran berbasis komputer 
dengan model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw. 
Perubahan paradigma pembelajaran menuntut 
dosen untuk memberikan perubahan pembelajaran 
ke arah keaktifan mahasiswa sehingga dosen 
dapat mengemas pembelajaran di kelas yang 
lebih efektif, menarik dan efisien. Salah satu 
pembelajaran yang bisa mendorong keaktifan 
mahasiswa yaitu pembelajaran kooperatif. Dalam 
pembelajaran ini dirancang serangkaian kegiatan 
belajar yang dilakukan oleh mahasiswa dalam 
kelompok-kelompok tertentu untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Slavin 
dalam Wina Sanjaya (2008: 242) mengemukakan 
dua alasan dianjurkannya metode ini,
“Pertama, beberapa hasil penelitian 
mem buktikan bahwa penggunaan 
pem belajaran kooperatif dapat me-
ningkatkan prestasi belajar mahasiswa 
sekaligus dapat meningkatkan kemam-
puan hubungan sosial, menum buhkan 
sikap menerima keku rang an diri dan 
orang lain, serta dapat  meningkatkan 
harga diri. Kedua, pembelajaran 
kooperatif dapat merealisasikan 
kebutuhan mahasiswa dalam belajar 
berpikir, memecahkan masalah, dan 
mengintegrasikan pengetahuan dengan 
keterampilan”.
Dua alasan di atas tersebut, bahwa pem-
belajaran kooperatif bisa memperbaiki sistem 
pembelajaran yang sampai sekarang masih me-
miliki kelemahan serta bisa meningkatkan prestasi 
belajar mahasiswa. Kemajuan ilmu teknologi 
dan ilmu pengetahuan, pada khususnya ilmu 
teknologi informasi, sangatlah mempengaruhi 
proses belajar mengajar. Dengan kemajuan ilmu 
teknologi tersebut para dosen bisa memanfaatkan 
atau menggunakan berbagai jenis media sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang dibutuhkannya. 
Dengan menggunakan media komunikasi, tentu 
bukan saja bisa membantu serta mempermudah dan 
mengefektifkan proses belajar mengajar, akan tetapi 
juga bisa membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan menyenangkan. Kegagalan-
kegagalan komunikasi yang biasa terjadi dalam 
proses belajar mengajar dapat diperkecil dengan 
menggunakan media komunikasi. Kegagalan 
yang biasa terjadi dapat dihindari, jika dosen 
bisa menggunakan model pembelajaran dengan 
memanfaatkan sumber belajar yaitu berbagai media 
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sebagai alternatifnya. Beberapa pakar pendidikan 
menyatakan bahwa media pengajaran meliputi 
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 
(software). Hardware adalah alat-alat yang dapat 
mengantarkan pesan seperti overhead projector, 
radio, televisi, komputer, dan sebagainya. Se-
dangkan software adalah isi program yang 
mengandung pesan seperti informasi yang terdapat 
pada transparansi, buku cetakan, film, bagan, 
diagram dan lain sebagainya. Begitu pula dalam 
pembelajaran matematika. Menurut Cheah (2008) 
pengintegrasian teknologi dalam pembelajaran 
matematika tidak boleh diabaikan oleh para 
pendidik. Dalam Principles and Standards for 
School Mathematics, NCTM (2000) menyatakan 
bahwa teknologi mempunyai peran yang sangat 
penting dalam pembelajaran matematika.
Studi Literatur
Istilah Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) mengacu pada berbagai bentuk teknologi 
yang digunakan untuk mengirim, memproses, 
menyimpan, membuat, menampilkan, atau 
mem bagi informasi secara elektronik. Menurut 
UNESCO (2007), termasuk dalam kategori 
TIK antara lain radio, televisi, video, komputer, 
software serta layanan yang berkaitan dengan 
teknologi seperti videoconverence, email dan blog. 
Sehan, Tiwari, dan Ocak dalam studinya terhadap 
penggunaan kalkulator grafis dan program grafis 
menemukan bahwa penggunaan media tersebut 
mampu meningkatkan kemampuan grafis siswa 
(Sehan, 2006; Tiwari, 2007; Ocak, 2008). Demikian 
juga, studi tentang penggunaan e-learning seperti 
website, e-exercise dan internet telah mampu 
meningkatkan kemampuan matematika siswa 
(Ruthven dkk, 2004; Cazes dkk, 2006; Hasibuan, 
2008).
Sedangkan model pembelajaran kooperatif 
tipe jigsaw dapat meningkatkan mahasiswa mem-
punyai rasa tanggung jawab terhadap pembe-
lajarannya sendiri dan orang lain, materi yang 
di berikan tidak hanya dipelajari oleh mahasiswa 
akan tetapi mahasiswa juga dituntut siap untuk 
mengajarkan dan memberikan materi tersebut 
kepada anggota kelompok yang lain, sehingga 
bisa menambah pengalaman dan pengetahuan 
mahasiswa dan mahasiswa dalam proses belajar 
juga dapat menjalin hubungan sosial yang baik.
Belajar perlu dipahami sebagai sesuatu yang 
dilakukan seorang pelajar, bukan sebagai sesuatu 
yang dilakukan kepada pelajar, sebagaimana 
dinyatakan oleh   Fosnot dalam O’Loughlin (1992) 
bahwa: “Learning needs to be conceived of as 
something a learner does, not as something that is 
done to a learner”.
Tujuan penelitian ini adalah untuk menge-
tahui: “Apakah pembelajaran berbasis komputer 
dengan model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 
lebih efektif dalam memberikan prestasi belajar 
mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro dibanding 
dengan pembelajaran konvensional pada mata 
kuliah evaluasi pembelajaran matematika tahun 
akademik 2016/2017?
METODE
Waktu dalam penelitian dilaksanakan 
pada mahasiswa tingkat II semester genap tahun 
akademik 2016/2017. Untuk mengetahui pengaruh 
metode pembelajaran berbasis komputer dengan 
model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 
lebih efektif dalam memberikan prestasi belajar 
matematika mahasiswa. Dalam penelitian ini 
populasinya adalah seluruh mahasiswa tingkat II 
semester IV IKIP PGRI Bojonegoro tahun akademik 
2016/2017. Jumlah keseluruhan dari mahasiswa 
tingkat II matematika adalah 115 yang terbagi 
dalam 3 kelas, dari masing-masing kelas terdiri dari 
kelas IIA berjumlah 41 mahasiswa, untuk kelas IIB 
berjumlah 36 mahasiswa, sedangkan untuk kelas IIC 
berjumlah 38 mahasiswa. Dari hasil cluster random 
sampling, bahwa untuk kelas yang menjadi sampel 
dalam penelitian ini adalah kelas IIC sebagai kelas 
kontrol dan kelas IIA sebagai kelas eksperimen.
Adapun teknik analisis data pada penelitian 
ini yang digunakan adalah teknik statistik dengan 
menggunakan uji hipotesis yaitu uji-t satu ekor 
dengan @=5% (Budiyono, 2009: 151). Untuk uji 
prasyarat yang dipakai dalam analisis data pada 
penelitian ini adalah uji normalitas dengan metode 
lilliefors dan uji keseimbangan yang digunakan pada 
penelitian ini yaitu uji-t dua arah (Budiyono, 2009: 
151) sedangkan Uji homogenitas dalam penelitian 
ini menggunakan uji F (Sugiyono, 2009:140)
HASIL PENELITIAN
Instrumen diuji cobakan pada mahasiswa 
tingkat IIIA. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 
instrumen penelitian yaitu soal tes prestasi belajar 
mahasiswa adalah baik sehingga dapat digunakan 
dalam penelitian. Data kemampuan awal dalam 
penelitian ini yaitu data dari nilai UAS mahasiswa 
semester ganjil digunakan untuk uji keseimbangan. 
Uji t digunakan untuk uji keseimbangan dengan 
prasyarat populasi normal dan homogen.
Hasil uji normalitas berdasarkan uji normalitas 
keadaan awal kelas eksperimen diperoleh Lhitung= 
0,1114 dengan = 0,05 maka diperoleh L(0,05;41)= 
0,1383; 
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diperoleh L = 0,1114  dengan = 0,05 maka 
diperoleh L(0,05;41)= 0,1383; { } DKLLLDK obs ∉=>= 1114,0;1383,0/ .
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal dari 
populasi berdistribusi normal. Sedangkan pada 
kelas kontrol diperoleh Lhitung = 0,1442 dengan =
0,05 maka diperoleh L(0.05;38)= 0,1461; { } DKLLLDK obs ∉=>= 0,1442;1461,0/
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Hasil uji 
homogenitas pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen berdasarkan keadaan awal antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen diperoleh 
951105,0=obsF dengan = 0,05 maka diperoleh 
1,658=Ftabel ; DK = 
{ } DKFFF obs ∉=> 0,951105;658,1 . Jadi, H0
diterima artinya sampel berasal dari populasi yang 
homogen. 
Setelah dilakukan uji normalitas dan uji 
homogenitas, selanjutnya dilakukan uji 
keseimbangan. Berikut tabel uji rangkuman hasil 
uji keseimbangan.
Tabel 1: Rangkuman dari Hasil Uji keseimbangan






0,64319 1,985 H0 diterima 
Berdasarkan tabel 1. Hasil dari uji 
keseimbangan antara populasi pembelajaran 
berbasis komputer dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe jigsaw, dan konvensional diperoleh 
tobs = -0,64319 < ttab= 1,985 sehingga Ho diterima, 
berarti kedua populasi dalam keadaan seimbang. 
 
PEMBAHASAN
Analisis data awal dilaksanakan sebelum 
diberikan perlakukan. Dalam penelitian ini untuk 
uji keseimbangan dua sampel penelitian 
menggunakan uji t, dengan ≥ = 5%, dk = 77; ttabel =
1,985; thitung = -0,64319. karena ttabel ≥ thitung
sehingga dapat kesimpulan bahwa kedua 
kelompok sampel tersebut mempunyai 
kemampuan yang sama (seimbang). Setelah kedua 
kelas sampel dinyatakan seimbang, selanjutnya 
dilakukan analisis butir soal dengan uji validitas 
isi, reliabilitas daya beda, dan tingkat kesukaran 
(Suharsimi Arikunto, 2007:58). Instrumen dalam 
penelitian ini berupa tes berbentuk soal pilihan 
ganda sebanyak 30 butir soal pilihan ganda. 
Validasi butir soal dilakukan oleh dua orang pakar 
matematika yaitu Puput Suriyah, M.Pd, dan Anita 
Dewi Utami, M.Pd.  Setelah 30 butir soal 
dinyatakan valid, kemudian soal tersebut di uji 
cobakan pada tanggal 22 Mei 2017 di kelas III-A
yang pernah mendapatkan pelajaran tersebut.
Hasil analisis menyatakan pada uji validitas 
diperoleh 25 soal dinyatakan valid dan 5 soal 
dinyatakan tidak valid. Pada uji reliabilitas semua 
butir soal (25 soal) dinyatakan reliabel. Untuk uji 
daya beda diperoleh 2 soal dinyatakan jelek, 3 soal 
dinyatakan cukup, 24 soal dinyatakan baik dan 1 
soal dinyatakan sangat baik. Sedangkan untuk uji 
tingkat kesukaran diperoleh 7 soal mudah, 18 soal 
sedang dan 5  soal sulit.
Setelah dilakukan analisis butir soal di atas 
maka  selanjutnya untuk kelas eksperimen diberi 
sebuah perlakuan dengan menggunakan 
pembelajaran berbasis komputer dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw sedangkan 
pada kelas kontrol diberikan metode pembelajaran 
konvensional. Rossi dan Breidle dalam Wina 
Sanjaya (2008: 163) mengemukakan bahwa, 
”Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan 
pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, 
majalah, komputer dan sebagainya. Alat-alat 
semacam radio, televisi dan komputer kalau 
diprogram untuk pendidikan maka merupakan 
media pembelajaran.” Penggunaan perangkat 
pembelajaran harus disesuaikan dengan isi atau 
bahan pelajaran dan tujuan yang hendak dicapai. 
Di samping kesesuaian tersebut, faktor-faktor yang 
perlu dipertimbangkan adalah: 
a. Waktu yang tersedia dan yang dibutuhkan 
untuk belajar menggunakan perangkat dan 
alat-alat tersebut.
b. Kecakapan guru maupun siswa menggunakan 
perangkat dan alat-alat belajar.
c. Biaya yang tersedia untuk pengadaan 
perangkat pembelajaran yang diperlukan. 
(Mohamad Ali, 1991: 114)
Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) 
atau yang sering disebut Computer Assisted 
Instruction (CAI) oleh Hick dan Hyde yang 
dikutip oleh Ch. Ismaniati (2001: 5) yang 
dimaksud dengan Komputer Assisted Instruction 
adalah a teaching process directly involving a 
komputer in the presentation of instructional 
materials in an interactive mode to provide and 
control the individualized learning environment 
for each individual student.
Atas dasar definisi tersebut pembelajaran 
berbasis komputer menekankan mahasiswa 
berhadapan dan berinteraksi langsung dengan 
komputer. Interaksi mahasiswa dengan komputer 
.
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Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal 
dari populasi berdistribusi normal. Sedangkan 
pada kelas kontrol diperoleh Lhitung = 0,1442 
dengan = 0,05 maka diperoleh L(0.05;38)= 0,1461; 
676 Jurnal Humaniora,  Vol. 05, No. 01, Oktober 2017, Hal. 623-685
diperoleh L = 0,1114  dengan = 0,05 maka 
diperoleh L(0,05;41)= 0,1383; { } DKLLLDK obs ∉=>= 1114,0;1383,0/ .
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal dari 
populasi berdistribusi normal. Sedangkan pada 
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kontrol dan kelas eksperimen diperoleh 
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homogenitas, selanjutnya dilakukan uji 
keseimbangan. Berikut tabel uji rangkuman hasil 
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sehingga dapat kesimpulan bahwa kedua 
kelompok sampel tersebut mempunyai 
kemampuan yang sama (seimbang). Setelah kedua 
kelas sampel dinyatakan seimbang, selanjutnya 
dilakukan analisis butir soal dengan uji validitas 
isi, reliabilitas daya beda, dan tingkat kesukaran 
(Suharsimi Arikunto, 2007:58). Instrumen dalam 
penelitian ini berupa tes berbentuk soal pilihan 
ganda sebanyak 30 butir soal pilihan ganda. 
Validasi butir soal dilakukan oleh dua orang pakar 
matematika yaitu Puput Suriyah, M.Pd, dan Anita 
Dewi Utami, M.Pd.  Setelah 30 butir soal 
dinyatakan valid, kemudian soal tersebut di uji 
cobakan pada tanggal 22 Mei 2017 di kelas III-A
yang pernah mendapatkan pelajaran tersebut.
Hasil analisis menyatakan pada uji validitas 
diperoleh 25 soal dinyatakan valid dan 5 soal 
dinyatakan tidak valid. Pada uji reliabilitas semua 
butir soal (25 soal) dinyatakan reliabel. Untuk uji 
daya beda diperoleh 2 soal dinyatakan jelek, 3 soal 
dinyatakan cukup, 24 soal dinyatakan baik dan 1 
soal dinyatakan sangat baik. Sedangkan untuk uji 
tingkat kesukaran diperoleh 7 soal mudah, 18 soal 
sedang dan 5  soal sulit.
Setelah dilakukan analisis butir soal di atas 
maka  selanjutnya untuk kelas eksperimen diberi 
sebuah perlakuan dengan menggunakan 
pembelajaran berbasis komputer dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw sedangkan 
pada kelas kontrol diberikan metode pembelajaran 
konvensional. Rossi dan Breidle dalam Wina 
Sanjaya (2008: 163) mengemukakan bahwa, 
”Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan 
pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, 
majalah, komputer dan sebagainya. Alat-alat 
semacam radio, televisi dan komputer kalau 
diprogram untuk pendidikan maka merupakan 
media pembelajaran.” Penggunaan perangkat 
pembelajaran harus disesuaikan dengan isi atau 
bahan pelajaran dan tujuan yang hendak dicapai. 
Di samping kesesuaian tersebut, faktor-faktor yang 
perlu dipertimbangkan adalah: 
a. Waktu yang tersedia dan yang dibutuhkan 
untuk belajar menggunakan perangkat dan 
alat-alat tersebut.
b. Kecakapan guru maupun siswa menggunakan 
perangkat dan alat-alat belajar.
c. Biaya yang tersedia untuk pengadaan 
perangkat pembelajaran yang diperlukan. 
(Mohamad Ali, 1991: 114)
Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) 
atau yang sering disebut Computer Assisted 
Instruction (CAI) oleh Hick dan Hyde yang 
dikutip oleh Ch. Ismaniati (2001: 5) yang 
dimaksud dengan Komputer Assisted Instruction 
adalah a teaching process directly involving a 
komputer in the presentation of instructional 
materials in an interactive mode to provide and 
control the individualized learning environment 
for each individual student.
Atas dasar definisi tersebut pembelajaran 
berbasis komputer menekankan mahasiswa 
berhadapan dan berinteraksi langsung dengan 
komputer. Interaksi mahasiswa dengan komputer 
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal. Hasil 
uji homogenitas pada kelas kontrol dan kelas 
eksperime  berd sarkan keadaan awal antara kelas 
k ntrol dan kelas eksperimen diperoleh F
obs
 = 
0,951105 dengan = 0,05 maka diperoleh F
tabel
 = 
1,658; DK = 
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diperoleh L = 0,1114  dengan = 0,05 maka 
diperoleh L(0,05;41)= 0,1383; { } DKLLLDK obs ∉=>= 1114,0;1383,0/ .
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal dari 
populasi berdist ibusi normal. Sedangkan pada 
kelas kontrol diperoleh Lhitung = 0,1442 dengan =
0,05 maka diperoleh L(0.05;38)= 0,1461; { } DKLLLDK obs ∉=>= 0,1442;1461,0/
Jadi, H0 diterima artinya sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal. Ha l uji 
homogenitas pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen berdasarkan keadaan awal antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen diperoleh 
951105,0=obsF dengan = 0,05 maka diperoleh 
1,658Ftabel ; DK = 
{ } DKFFF obs ∉=> 0,951105;658,1 . Jadi, H0
diterima artinya sampel berasal dari populasi yang 
homogen. 
Setelah dilakukan uji normalitas dan uji 
homogenitas, selanjutnya dilakukan uji 
keseimbangan. Berikut tabel uji rangkuman hasil 
uji keseimbangan.
Tabel 1: Rangkuman dari Hasil Uji keseimbangan






0,64319 1,985 H0 diterima 
Berdasarkan tabel 1. Hasil dari uji 
keseimbangan antara populasi pembelajaran 
berbasis komputer dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe jigsaw, dan konvensional diperoleh 
tobs = -0,64319 < ttab= 1,985 sehingga Ho diterima, 
berarti kedua populasi dalam keadaan seimbang. 
 
PEMBAHASAN
Analisis data awal dilaksanakan sebelum 
diberikan perlakukan. Dalam penelitian ini untuk 
uji keseimbangan dua sampel penelitian 
menggunakan uji t, dengan ≥ = 5%, dk = 77; ttabel =
1,985; thitung = -0,64319. karena ttabel ≥ thitung
sehingga dapat kesimpulan bahwa kedua 
kelompok sampel tersebut mempunyai 
kemampuan yang sama (seimbang). Setelah kedua 
kelas sampel dinyatakan seimbang, selanjutnya 
dilakukan analisis butir soal dengan uji validitas 
isi, reliabilitas daya beda, dan tingkat kesukaran 
(Suharsimi Arikunto, 2007:58). Instrumen dalam 
penelitian ini berupa tes berbentuk soal pilihan 
ganda sebanyak 30 butir soal pilihan ganda. 
Validasi butir soal dilakukan oleh dua orang pakar 
matematika yaitu Puput Suriyah, M.Pd, dan Anita 
Dewi Utami, M.Pd.  Setelah 30 butir soal 
dinyatakan valid, kemudian soal tersebut di uji 
cobakan pada tanggal 22 Mei 2017 di kelas III-A
yang pernah mendapatkan pelajaran tersebut.
Hasil analisis menyatakan pada uji validitas 
diperoleh 25 soal dinyatakan valid dan 5 soal 
dinyatakan tidak valid. Pada uji reliabilitas semua 
butir soal (25 soal) dinyatakan reliabel. Untuk uji 
daya beda diperoleh 2 soal dinyatakan jelek, 3 soal 
dinyatakan cukup, 24 soal dinyatakan baik dan 1 
soal dinyatakan sangat baik. Sedangkan untuk uji 
tingkat kesukaran diperoleh 7 soal mudah, 18 soal 
sedang dan 5  soal sulit.
Setelah dilakukan analisis butir soal di atas 
maka  selanjutnya untuk kelas eksperimen diberi 
sebuah perlakuan dengan menggunakan 
pembelajaran berbasis komputer dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw sedangkan 
pada kelas kontrol diberikan metode pembelajaran 
konvensional. Rossi dan Breidle dalam Wina 
Sanjaya (2008: 163) mengemukakan bahwa, 
”Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan 
pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, 
majalah, komputer dan sebagainya. Alat-alat 
semacam radio, televisi dan komputer kalau 
diprogram untuk pendidikan maka merupakan 
media pembelajaran.” Penggunaan perangkat 
pembelajaran harus disesuaikan dengan isi atau 
bahan pelajaran dan tujuan yang hendak dicapai. 
Di samping kesesuaian tersebut, faktor-faktor yang 
perlu dipertimbangkan adalah: 
a. Waktu yang tersedia dan yang dibutuhkan 
untuk belajar menggunakan perangkat dan 
alat-alat tersebut.
b. Kecakapan guru maupun siswa menggunakan 
perangkat dan alat-alat belajar.
c. Biaya yang tersedia untuk pengadaan 
perangkat pembelajaran yang diperlukan. 
(Mohamad Ali, 1991: 114)
Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) 
atau yang sering disebut Computer Assisted 
Instruction (CAI) oleh Hick dan Hyde yang 
dikutip oleh Ch. Ismaniati (2001: 5) yang 
dimaksud dengan Komputer Assisted Instruction 
adalah a teaching process directly involving a 
komputer in the presentation of instructional 
materials in an interactive mode to provide and 
control the individualized learning environment 
for each individual student.
Atas dasar definisi tersebut pembelajaran 
berbasis komputer menekankan mahasiswa 
berhadapan dan berinteraksi langsung dengan 
komputer. Interaksi mahasiswa dengan komputer 
. Ja
H0 diterima artinya sampel berasal dari po lasi 
yang homogen. 
Setelah dilakukan uji normalitas dan uji 
homogenitas, elanjutnya dil kukan uji ke-
seimbangan. Berikut tabel uji rangkuman hasil uji 
keseimbangan.
Tabel 1: Rangkuman dari Hasil Uji keseimbangan
Kelompok tobs ttab l Kesimpulan
Kelas Eksperimen 
dan Kelas Kontrol -0,64319 1,985 H0 diterima
Berdasarkan tabel 1. Hasil d ri uji 
keseimbangan ant ra popul si embelajaran 
berbas s komputer de gan mo el p mbelajaran 
kooperatif tipe jigsaw, dan konvensional diperoleh 
tobs = -0,64319 < ttab= 1,985 sehingga Ho diterima, 
berarti kedua populasi dalam keadaan seimbang. 
PEMBAHASAN
Analisis data wal dilaks nakan sebelum 
diberikan perlakuka . D lam penelitian ini 
untuk uji keseimbangan dua sampel penelitian 
menggunakan uji t, dengan α = 5%, dk = 77; tabel = 
1,985; thitung = -0,64319. kare a tabel ≥ thitung sehingga 
dapat kesimpulan b hwa kedua kelompok sampel 
tersebut mempunyai kemampuan yang s ma 
(seimbang). Setelah kedua kelas sampel dinyatakan 
seimbang, selanjutnya dil ukan analisis butir soal 
dengan uji validitas isi, reliabilitas daya beda, dan 
tingkat kesukaran (Suharsimi Arikunto, 2007:58). 
Instrumen dalam penelitian ini berupa tes berbentuk 
soal pilihan ganda sebanyak 30 butir soal pilihan 
ganda. Validasi butir soal dilakukan oleh dua orang 
pakar matematika yaitu Puput Suriyah, M.Pd, dan 
Anita Dewi Utami, M.Pd.  Setelah 30 butir soal 
dinyatakan valid, kemudian soal tersebut di uji 
cobakan pada tanggal 22 Mei 2017 di kelas III-A 
yang pernah mendapatkan pelajaran tersebut.
Hasil analisis menyatakan pada uji validitas 
diperoleh 25 soal dinyatakan valid dan 5 soal 
dinyatakan tidak valid. Pada uji reliabilitas semua 
butir soal (25 soal) dinyatakan reliabel. Untuk uji 
daya beda diperoleh 2 soal dinyatakan jelek, 3 soal 
dinyatakan cukup, 4 soal dinyatakan baik dan 1 
so l diny takan s ngat baik. Sedangkan untuk uji 
tingkat kesuk ran diperoleh 7 soal mudah, 18 soal 
sedang dan 5  soal sulit.
Setelah dilakukan analisis butir soal di 
atas m ka  sela jutny  untuk kelas eksperimen 
diberi sebuah perlakuan dengan menggunakan 
pem belajaran berbasis k mp ter dengan model 
pembel j ran kooperatif tipe jigsaw sedangkan 
pada kelas kontrol diberikan metode pembelajaran 
konvensional. Rossi da  Breidle dalam Wina 
Sanjay  (2008: 163) m ng mukakan bahwa, 
”Media pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan 
pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, 
majalah, komputer dan sebagainya. Alat-alat 
sem cam rad o, televisi dan komputer kalau 
diprogram untuk pendidikan maka merupakan 
m dia pembelajaran.” Pengg naan perangkat 
pembelajaran harus disesuaikan dengan isi atau 
bahan pelajaran da  tujuan yang hendak dicapai. 
Di samping kesesuaian tersebut, faktor-faktor yang 
perlu dipertimbangkan adal h: 
a. Waktu yang tersedia dan yang dibutuhkan 
untuk belajar me ggunakan per gkat dan 
alat-alat tersebut.
b. Kecakapan guru maupun siswa menggunakan 
perangkat dan alat-alat belajar.
c. Biay  yang tersedia untuk pengadaan 
perangkat pembelajaran yang diperlukan. 
(Mohamad Ali, 1991: 114)
Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK) atau 
yang sering disebut Computer Assisted Instruction 
(CAI) oleh Hick dan Hyde yang dikutip oleh Ch. 
Ismaniati (2001: 5) yang dimaksud dengan Komputer 
Assisted I struction adalah a teachi g process 
directly involving a komputer i  the presentation 
of instructional materials in an interactive mode 
to provide and control the individualized learning 
environment for each ind vidual stu t. 
Atas dasar definisi tersebut pembelajaran 
berbasis komputer menekankan mahasiswa 
berhadapan dan berinteraksi langsung dengan 
komputer. Interaksi mahasiswa dengan komputer 
terjadi secara individual, dan komputer memang 
memiliki kemampuan untuk itu. Sehingga 
mahasiswa akan mengalami perbedaan dengan 
mahasiswa yang lain. Interaksi yang penting 
dan efektif dapat dilakukan antara dosen dan 
mahasiswa yaitu interaksi yang mengarah pada 
terciptanya berbagai interaksi yang menuju pada 
terciptanya aktifitas diskusi, tanya jawab, latihan, 
serta bimbingan. Metode pembelajaran seperti 
di atas dapat dikemas lebih menarik dan efektif 
dibandingkan dengan metode pembelajaran yang 
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menempatkan mahasiswa hanya diajar dan diberi 
tahu saja. (Sulani, 2010: 75-76), menyatakan bahwa 
untuk pembelajaran Jigsaw lebih efektif daripada 
pembelajaran langsung. Hal ini juga terlihat 
dari observasi yang dilakukan oleh penulis yang 
membuktikan bahwa prestasi belajar mahasiswa 
yang diajar menggunakan pembelajaran berbasis 
komputer dengan model pembelajaran kooperatif 
tipe jigsaw lebih baik dari pada menggunakan 
metode pembelajaran konvensional.
Sedangkan pembelajaran yang dilaksanakan 
pada kelas kontrol adalah pembelajaran dengan 
menggunakan metode konvensional. Menurut 
Hamdayama (2014) kelebihan dari metode 
konvensional adalah guru lebih mudah menerangkan 
bahan pelajaran berjumlah besar, lebih hemat waktu 
dan biaya, dapat diterapkan pada kelas dengan 
kemampuan siswa yang heterogen. Namun dalam 
penerapan proses pembelajaran, metode ceramah 
juga memiliki beberapa kekurangan diantaranya 
kegiatan pengajaran menjadi verbalisme (pengertian 
kata-kata), siswa yang lebih tanggap dari sisi visual 
akan menjadi rugi dan siswa yang lebih tanggap 
auditifnya dapat lebih besar menerimanya, sukar 
mengontrol sejauh mana perolehan belajar, cepat 
membosankan dan menyebabkan siswa pasif dalam 
pembelajaran.
Setelah kedua kelas yaitu kelas eksperimen 
dan kelas kontrol diberikan perlakuan yang 
berbeda, kemudian kedua kelompok kelas tersebut 
diberi tes prestasi belajar. Hasil dari tes hasil belajar 
kedua kelompok kelas dilakukan uji normalitas, 
uji homogenitas, dan uji hipotesis. Untuk uji 
normalitas dilakukan dengan menggunakan uji 
liliefors yang dilakukan pada kedua kelas. Pada 
kelas eksperimen  (Kelas II-A) didapat rata-rata 
84,39, standart deviasi = 8,80, taraf signifikan (5%) 
maka harga Lobservasi = 0,0981, dan Ltabel = 0,1383 
(Ltabel ≥ Lhitung ). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
sampel tersebut berdistribusi normal. Sedang untuk 
kelas kontrol (Kelas II-C) didapat rata-rata 73,47, 
standart deviasi = 10,33, taraf signifikan (5%) maka 
harga Lobservasi =0,0817, dan Ltabel = 0,1437 (Ltabel ≥ 
Lhitung ). Sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel 
tersebut berdistribusi normal.
Selanjutnya Uji homogenitas digunakan 
sebagai prasyarat uji t-tes jika data yang diban-
dingkan berdistribusi normal. Maka uji homogenitas 
dilakukan dengan menggunakan uji F. untuk taraf 
signifikan = 5%,  Ftabel = 1,658, dan 
 Fhitung = (
 Ftabel 
≥  Fhitung). Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua 
kelas tersebut homogen.
Berdasarkan hasil uji hipotesis penelitian 
yang telah dilaksanakan dengan menggunakan uji-t 
didapat nilai ttabel = 1,985 dengan taraf signifikan 
5% dan dk 77 sedangkan thitung = 2,3523 karena 
thitung  > ttabel maka  ditolak yang berarti ada pengaruh 
pembelajaran berbasis komputer dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw terhadap 
prestasi belajar mahasiswa pada mata kuliah 
evaluasi pembelajaran matematika mahasiswa IKIP 
PGRI Bojonegoro tahun akademik 2016/2017.
Hal ini sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Masduki, Arif Ganda Nugroho. 
(2009) dengan judul “Pembelajaran matematika 
dengan media berbasis komputer ditinjau dari 
aktivitas belajar siswa”. hasil penelitian diperoleh 
kesimpulan: Terdapat pengaruh yang signifikan 
penggunaan media pembelajaran berbasis komputer 
terhadap prestasi belajar siswa. Siswa yang diberikan 
pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis 
komputer mendapatkan prestasi belajar yang 
lebih baik dibandingkan dengan yang diberikan 
pembelajaran dengan metode konvensisonal.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Nesih 
Susilowati (2014) dengan judul “Pengaruh media 
pembelajaran berbasis komputer dengan program 
flash terhadap hasil belajar siswa pada konsep 
Hidrokarbon (Alkana, Alkena, Alkuna)”. Hasil 
penelitian tersebut menyatakan bahwa media 
pembelajaran berbasis komputer dengan program 
flash berpengaruh terhadap hasil belajar kimia 
siswa. 
Dari hasil uji hipotesis dan penelitian 
terdahulu dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
berbasis komputer dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe jigsaw lebih efektif memberikan 
prestasi belajar mahasiswa IKIP PGRI Bojonegoro 
dibanding pembelajaran konvensional pada mata 
kuliah evaluasi pembelajaran tahun akademik 
2016/2017. 
PENUTUP
Dari hasil analisis data dan pembahasan 
dapat disimpulkan bahwa: “pembelajaran berbasis 
komputer dengan model pembelajaran koopertatif 
tipe jigsaw lebih efektif dalam menghasilkan prestasi 
belajar yang lebih baik daripada pembelajaran 
matematika secara konvensional pada mata kuliah 
evaluasi pembelajaran matematika IKIP PGRI 
Bojonegoro” 
Berdasarkan hasil penelitian ini peneliti 
sarankan 1) Pembelajaran berbasis komputer 
dengan model pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 
perlu disosialisasikan kesekolahan-sekolahan serta 
dapat digunakan sebagai masukan atau alternatif 
dalam meningkatkan prestasi belajar mahasiswa 
dikampus maupun prestasi belajar siswa di sekolah. 
2) Pembelajaran berbasis komputer dengan model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw sebaiknya 
dilaksanakan untuk kelas kecil (jumlah mahasiswa 
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antara 25-35 mahasiswa) sehingga pembelajaran 
akan lebih baik dan efektif karena dengan ukuran 
kelas yang lebih kecil maka perhatian dosen 
terhadap mahasiswa dapat lebih optimal, 3). Untuk 
pengembangan penelitian ini perlu dilakukan 
penelitian lanjutan dari penelitian ini.
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